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LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION PONE EN JAQUE EL MODELO CLASICO, MAS AUN EN 
UNA PROFESI6N COMO EL DISE:NO, DON DE EL PAPEL DE LA TECNICA ES MUY GRANDE. SI 
A ESTO SUMAMOS LA BRECHA GENERACIONAL QUE ESTA REVOLUCI6N TECNOL0GICA HA 
PRODUCIDO, TENDREMOS AL MENOS DOS COMPONENTES DE TENSION EN EL DESARROLLO 
DEL CURRICULUM. 
INTRODUCCI6N 
Examinando la formaci6n de disefiadores, se nos revelan 
los desafios ala ense:fi.anza y aprendizaje que se presentan 
cuando entendemos la profundidad que implica una 
relaci6n entre curriculum, campo disciplinary sociedad. 
Queremos analizar el impacto que en ese curriculum 
tienen las Tecnologias de la informaciOn y la comunicaci6n 
(TIC) y una Cultura Digital que surge con ellas. 
Nuestra prcictica docente por mas de una decada 
en la formaci6n de diseiiadores universitarios nos ha 
permitido ser observadores del fuerte impacto de las 
tecnologias digitales en el diseiio, primero en el campo 
de las pr.B.cticas profesionales, y luego, presenciar cOmo 
diversas curricula en el ambito nacional han intentado 
ir dando cuenta de estos cambios. Sin embargo, como 
muchos otros cambios curriculares, estos ocurren ala saga 
de los cam bios sociales, politicos y econ6micos. Pens amos 
que tal desfase podria explicar la tensiOn que observamos 
al interior de algunas escuelas entre diferentes posturas 
frente al sentido y forma de integra ciOn de las tecnologias 
digitales al curriculum, pues los cambios son impulsados 
muchas veces, no por los procesos y canales internos 
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tradicionales que acomodan a la instituciOn academica, 
sino por las tendencias que se materializan fuera de ella 
y ejercen una presiOn por los cambios hacia el interior de 
las facultades. 
Este fenOmeno social, que trasciende los muros de la 
facultad, lo llamamos Cultura Digital. Se manifiesta en 
todos los ambitos de la sociedad; de hecho se habla de 
una nueva Sociedad de la InformaciOn, producto de la 
revoluciOn tecnol6gica. Los jOvenes llegan cada dia mas 
cultivados en lo digital y asumen esta nueva cultura 
con naturalidad. Para ellos no es mcis que la tecnologia 
cotidiana: "InformaciOn codificada electrOnicamente, de 
facil transmisi6n, acceso y procesamiento." 
Pero como la instituciOn universitaria nose com pone 
solamente de jOvenes, se hace evidente una brecha 
generacional. Muchos de los docentes y especialmente 
aquellos de mayor jerarquia academica, como diseiiadores 
formados en el ocaso de la era de informaciOn analOgica 
-de los atomos y los kilOmetres- necesitamos ciertos 
salvavidas para enfrentar la era digital que se nos viene 
encima. 
Con algo de desesperaci6n vemos una ola gigantesca 
que avanza hacia nosotros ... y los alumnos ya estan 
montados en ella, surfeando. lQue hacemos? Detenerla, 
imposible. Capearla, pasando por debajo, significa que 
probablemente mcis tarde nos encontraremos con otra 
nueva. Otra posibilidad es enfrentarla, para montarla 
y aprender a surfear sobre ella, tal vez torpemente al 
principia. Sin embargo nuestras destrezas no son las 
mismas que poseen los jOvenes. Ellos tienen una agilidad 
para apropiarse de cada nuevo software o dispositive, 
casi como si lo trajeran programado en su ADN, mientras 
los mayores debemos hacer un esfuerzo por aprender a 
usarlos. Sin embargo nuestra experiencia nos otorga otros 
atributos. Tal vez en Iugar de pretender tener la Ultima 
informaciOn -tarea cada vez mas inabordable- podamos 
enfrentar los cambios vertiginosos con sabiduria mas que 
conocimiento conocimiento. 
Enseiiamos a los alumnos computaci6n grafica, a 
usar hardware y software, como quien pudiera enseiiar 
el oficio de mueblista sOlo a partir del martillo y el 
cepillo, las herramientas. Pero si nos remontamos a las 
mejores tradiciones de mueblistas y artesanos, sabremos 
que una formaciOn de este tipo va mucho mcis ana de 
esto. Del mismo modo ser parte de esta cultura digital 
es un fen6meno mucho mas amplio y complejo. "Los 
verdaderos acontecimientos son politicos, econ6micos 
y sociales, no tecnol6gicos" dice un investigador de 
la tecnologia. Debemos abordar el aprendizaje de las 
TIC con una visiOn integradora, relacionandolas con 
las diferentes dimensiones del desarrollo humano. En 
vez de un aprendizaje de las TIC creemos que hacer un 
aprendizaje en las TIC pone el acento en la educaci6n y 
no en la tecnologia. Este podria ser el enfoque que nos 
permita incorporar toda la informaciOn nueva, que 
manejan los j6venes, con el conocimiento y experiencia 
que les antecede. 
Este analisis surge luego de haber desarrollado el 
ensayo "La Cultura Digital Tensiona el Curriculum de 
Diseiio Grafico". En ese ensayo nos propusimos comenzar 
a construir nuestra comprensi6n te6rica sobre el 
curriculum desde el enfoque particular que nos dieron 
algunos autores reconocidos en la tematica. Nuestro 
interes concreto fue la operatividad de una teoria del 
curriculum en el campo disciplinar y profesional del 
diseiio. 
Hemos querido avanzar un poco mas y hacer 
algunas propuestas que puedan ayudar a armonizar las 
tensiones que genera la cultura digital en el curriculum 
antes referidas y para ello es que proponemos algunas 
innovaciones metodol6gicas para la Escuela de Diseiio 
de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la 
Universidad de Chile (FAU). En esencia la propuesta es 
comenzar a montar el taller tradicional sobre esa ola y 
surfear sobre ella. Un Taller Virtual, complementario al 
presencia!, permite extender el tiempo y el espacio del 
aprendizaje, poniendo a disposici6n de sus participantes 
un espacio permanente de intercambio y un repositorio 
de su proceso y producci6n. 
Para costruir esta propuesta usaremos el trabajo 
anteriormente mencionado como marco teortco, 
resumiendo algunos aspectos, y ademas, incorporaremos 
algunos antecedentes empu1cos, producto de una 
investigaci6n realizada, donde describimos la integraci6n 
curricular de las TIC en la enseiianza del oficio durante 
los dos primeros aiios de las carreras de Arquitectura y 
Diseiio. Esta reflexi6n comenz6 hace ya algunos aiios en 
un trabajo colectivo de la FAU que se llam6 "Protocolo 
Digital" . 
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PERSPECTIVAS EN EL CURRICULUM 
DE LA EDUCACI6N SUPERIOR 
Gran parte de la teoria del curriculum, que hemos revisado 
hasta aqui, hace referenda a la escuela, a la educaci6n 
de primer y segundo ciclo. Sera Util revisar -pues hacia 
ana apunta la focalizaci6n de este ensayo- un analisis 
te6rico en el contexte de la educaci6n superior. Para ello 
queremos incorporar el articulo de Julia Romeo sobre 
el curriculum en la educaci6n superior a nuestro marco 
de referenda. Este texto examina la educaci6n superior 
desde cuatro perspectivas: Academicista, Tecnica, 
Practica y Holistica. Al utilizar el concepto de perspectiva 
identifica "ala red de significados que se establece a partir 
de los principios, la misi6n y las metas que se delimitan 
para precisar las diversas opciones que se reconocen en 
la selecci6n y organizaci6n del conocimiento estimado 
como legitime o legitimable." 
La perspectiva academicista es aquella forma de 
educaci6n universitaria mas tradicional -cuya forma 
paradigm<itica es la catedra- que concibe que una 
disciplina posee un cuerpo establecido y estructurado 
de conocimientos que debe reproducir en el proceso de 
formaci6n de un nuevo experto. Ya sea en sus enfoques 
enciclopedico o comprensivo, asigna un rol mayor a la 
enseiianza que al aprendizaje y el rol del aprendiz es 
mas bien pasivo frente a un conocimiento dado, que 
el debe absorber del gran especialista, poseedor de los 
conocimientos. 
En cambia, en la perspectiva tecnica del curriculum, 
si bien tambien se persigue la reproducci6n del 
conocimiento, este tiene un fundamento empirico, y 
se propane hacer con e1 un uso apropiado y darle una 
aplicaci6n social eficiente. De igual forma, persigue 
la eficiencia del proceso de enseiianza, pues el docente 
considera los medias adecuados para un aprendiz 
particular. Para esta perspectiva, los enfoques basados 
en modelos de entrenamiento y de adopci6n de decisiones 
manifiestan, en el primer caso, una prioridad por las 
conductas observables relativas a las competencias 
tecnicas requeridas por un profesional exitoso; mientras 
que en el segundo caso, el protagonismo esta determinado 
por la formaci6n de criterios para la elecci6n de las 
tecnicas adecuadas a la circunstancia particular que 
enfrente el profesional. 
Por su parte, la perspectiva prcictica del curriculum en 
sintesis, es afin a un modelo pedag6gico constructivista 
a lin cuando tiene antecedentes hist6ricos muy anteriores. 
En los procesos formativos de ciertas disciplinas, resultan 
centrales los procesos constantes de reproducci6n y 
generaci6n -del conocimiento y la acci6n humana- a 
partir de la construcciOn de un saber contextualizado, 
segU.n lo interpretado consensuadamente como tal. El 
enfoque tradicional de esta perspectiva se asemeja mucho 
al modelo de los talleres de las artes y oficios, compuesto 
por un maestro, cuya autoridad se funda en su pr<ictica 
y experiencia prolongada, que le instalan como modelo 
a imitar por el discipulo o aprendiz. Un estadio mas 
actual, es el enfoque reflexivo sobre la pr<ictica, que si 
bien elabora su conocimiento fuertemente a partir de la 
acciOn, tam bien acompaiia esta de una critica y reflexi6n 
sobre la acci6n, proceso que construye un saber hacer. 
La cuarta tendencia, la perspectiva holistica, otorga 
al aprendiz un rol activo y central, pues concibe el 
aprendizaje como un proceso dincimico en el cual 
part1c1pan mUltiples dimensiones de la persona, 
incluyendo plenamente su subjetividad. Asume una 
postura de integraci6n. Tanto es asi que su principio 
generador es el desarrollo humano. Por ejemplo, a 
diferencia de las otras perspectivas, otorga un papel 
explicito a la emotividad y motricidad del aprendiz en 
los procesos de aprendizaje. Por esta amplitud, permite 
la participaciOn de las otras perspectivas, como medios 
contextualizados y pertinentes a situaciones especificas. 
Tanto los enfoques confluyente y no confluyente de 
esta perspectiva, buscan desarrollar un proceso de 
sensibilizaci6n del aprendiz y se diferencian sOlo en la 
metodologia para lograrlo. 
Finalmente, Romeo concluye que estas perspectivas 
del curriculum de la educaci6n superior: 
responden a principios estimados como v3.lidos, a la misi6n 
con la cual se concibe el programa academico o carrera, y a las 
metas que los roles conllevan. Constituye un primer nivel de 
afianzamiento de comportamientos profesionales futuros, no 
solo desde el plano de los datos y datas disponibles, o desde las 
destrezas verbales y motoras que se desarrollan, sino tam bien y, 
de sobremanera, desde los valores que se asumen. 
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CONTEXTO DE UNA DJSCIPLINA 
Muchos son los curricula que coexisten en una sociedad 
en un memento hist6rico determinado. Dependeran del 
nivel de formaci6n, prop6sito y destinatario al cual va 
dirigido en cada caso, la selecci6n, organizaci6n y metodos 
que cada curriculum involucre. Para la formaciOn de los 
diferentes profesionales, tknicos y trabajadores que se 
integraran a los modos de producci6n material y cultural, 
una sociedad genera instituciones que desarrollan 
diversas curricula, adecuadas para insertarse en los 
distintos sectores de lo economia. 
Examinemos ahora la manifestaci6n de un campo 
de formaci6n en el nivel terciario, para ver en un caso 
especifico cOmo se aplican las proposiciones teOricas 
que hemos expuesto sobre el curriculum. Hemos elegido 
el campo disciplinar que mas conocemos por nuestra 
formaciOn profesional y porque ejercemos la docencia en 
el desde hace ya bastantes aftos: se trata de la formaciOn 
profesional universitaria de los diseftadores. 
El diseiio es una disciplina que engloba a varias 
especialidades. La mas extendida en Chile es el Diseiio 
Grafico, que tiene un campo de aplicaciOn importante 
en las comunicaciones. En segundo lugar se cultiva el 
Disefto Industrial, y luego, hay otras especialidades 
menos practicadas como Interiores, Paisajismo, Vestuario 
y Textil. Todas estas especialidades, a su vez, tienen 
versiones o modificaciones, seglin el enfoque con el cual 
se conciban o las diferentes vertientes de aplicaci6n que 
la realidad laboral y cultural han ido generando. Las 
dos primeras mencionadas, Grafico e Industrial, son 
las que conocemos mejor y a las cuales nos referiremos. 
La disciplina del diseiio es histOricamente joven, si se 
compara con profesiones mcis tradicionales. Su rango 
original era el de un oficio, una artesania con fines 
prcicticos y conocimientos tecnicos, que hace cerca de 
un siglo empezO a reconocerse como una profesi6n y sOlo 
hace unas decadas ha ido alcanzando el estatus de un 
campo de conocimiento academico. 
Hoy en dia se imparte en Chile en entidades tan 
diversas como toda la variedad del sistema universitario, 
institutes superiores y centres de formaci6n tecnica. En 
el mercado laboral o el Estado no existe plena claridad 
entre las diferencias entre los egresados de unas u otras 
entidades. Esta realidad no es exclusiva de nuestro pais. 
Incluso en paises europeos, reconocidos por su excelente 
diseiio, Ia formaci6n se lleva a cabo en universidades, 
escuelas de altos estudios o politecnicos y hay voces, que 
con motivo de los acuerdos para implantar el modelo de 
formaciOn de Bologna, reclaman la oportunidad para 
subir los estcindares de reconocimiento para los estudios 
de diseiio. Estas disparidades son ya un indicador de 
una diversidad de curricula para Ia formaci6n de los 
diseiiadores. 
A fin de definir nuestro marco de referenda, nos 
centraremos en el perfil del diseiio y la formaci6n 
de los dise:ii.adores en Chile y America Latina. Para 
describir el contexto hist6rico de la disciplina hemos 
tornado el documento "Nueva definiciOn del diseiio para 
Latinoamerica ante los retos del nuevo milenio" del 
diseiiador y academico mexicano, Gabriel SimOn Sol , que 
nos permitira sintetizar un panorama de la profesi6n. 
En el contexte global, el diseiio comenz6 a 
tener creciente notoriedad pUblica en los medias de 
comunicaci6n de masas de los paises industrializados, a 
mediados del siglo pasado. A partir de los aiios ochenta 
es incorporado a las politicas pU.blicas en paises como 
Jap6n, Gran Bretaiia y EEUU. La revista Time, en un 
mimero especial dedicado al diseiio en marzo del 2000, 
dice: "Cuando las industrias compiten con los mismos 
precios y funcionalidades, el diseiio es el Unico factor que 
las distingue". 
En el caso de Chile el papel del diseiio no seria menor 
en el contexte de un modelo de crecimiento econ6mico 
exportador. Productos agropecuarios y del mar, como vi nos 
y salmones, deben acompaiiar su oferta con esfuerzos 
comunicacionales de promoci6n y packaging, donde el 
diseiio es fundamental, no sOlo en cada producto, sino 
en Ia sinergia de estos para Ia proyecci6n de una "imagen 
pais" en el consumidor extranjero. SimOn va incluso mas 
ana y afirma: 
Ante el panorama actual de la integraci6n de Chile a los 
''mercados globales", se tendra que pensar seriamente en 
la situaci6n; ya no Unicamente desde el punta de vista 
exportador, sino desde una perspectiva de supervivencia 
elemental de la industria nacional. Cualquier empresa, 
exportadora o no, debera, si quiere subsistir, iniciar 
cambios dentro de los cuales est.9. la contrataci6n de 
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servicio de los diseiiadores, destinando parte de su 
presupuesto a esta rama. La competitividad, de adentro y 
de afuera del territorio, demanda este cambia. 
La industria. chilena necesita del talento de los 
diseiiadores para hacer frente a la competencia, para 
hacer frente a los productos extranjeros y para exportar 
los suyos con exito. Nos hallamos pues ante una profesi6n 
Hamada a ejercer un importante papel en la economia 
nacional. 
El autor presenta una clasifi.caci6n hist6rica del diseiio 
en las siguientes etapas y lemas: 
Etapa Idea Momenta 
Hist6rico 
Lo; Design is Art Desde sus ante-
protodisei'iadores Ia generaci6n formal de objetos pr<ic- cedentes hasta 
ticos es guiada por consideraciones mediados o fines 
est€ticas como una forma de "belleza del Siglo XIX 
aplicada". 
El primer Less is more Primera mitad del 
racionalismo en el le fuerte industrializaci6n de I" Siglo XX 
disei'io procesos productivos puso en cuesti6n 
Ia esubca superficial de los objetos y 
se buscO una "est€tica de Ia m.iiquina" 
que implicaba reconocer Ia belleza de 
!o simple, geom€trico y racional. 
El mercamilismo Design is Money oecada de los 30 
en el disei'io Ia industria reconoce en e! disei'io Ia 
capacidad de incentivar el consumo 
de objetos y ayL=dar a reactivar Ia 
economia de Estados Unidos, para 
ella los diser'iadores vuelven a dar a los 
productos arributos culturales como 
Ia velocidad de lo ''moderno", esto se 
conoci6 como Styling. 
El segundo Design is a Science Posguerra 
racionalismo en el surge un nuevo enfoque en Alemania 
disei'io. que busca dar estatus cientffico al dis-
eiio junto con !ograr un alto prestigio 
para su industria, reniega del Styling 
como fundamemo para el disei'io. 
Etapa idea Momento 
Hist6rico 
La versiOn Design is a social agreement oecadas de los 
socialista o en los palses socialistas se reconoce el 6o y 70 
contestataria del potencial del diseiio como agente de 
diseiio. desarrollo econ6mico para soluciones 
apropiadas y democratizantes. Esta 
tendencia junto con el rac!onalismo 
alemiin de posguerrd, llega fuerte-
mente a Chile y A.L. a principios de 
los aiios 70 y se asocia a una manera 
de incentivar Ia generaci6n de pro-
ductos nacionales en el contexte de Ia 
"via chilena al socialismo". Es Ia matriz 
que marcO diversas escuelas de diserio 
por casi 3 decadas, particularmente Ia 
de Ia Universidad de Chile. 
El posmodernismo less is more, but less is boring D€cadas de los 
en el diseno. de Ia mane del Pop en el arte, surge 8o y go 
una versiOn del posmodernismo en el 
diseilo, que critica Ia excesiva racion-
alidad como fuente de generaciOn de 
los objetos por esconder una forma de 
autoritarismo "aburrido"; revindica el 
eciecticismo, el humor y Ia emotividad 
como atributos en los objetos de usa 
contemporaneo. 
La tecnoiogla Small is beautiful Actualidad 
suave en el preocupaciones contempor.3neas 
diseilo. como ei desarrollo sustentable se 
mezclan con el postmodernismo y 
Ia sociedad de Ia informaciOn. Se 
mezclan aspectos minimalistas y 
poeticos con una hegemonfa del 
modelo econcimico neoliberal en 
todo el mundo. Conviven estilos y las 
distintas perspectivas frente a! diseFio 
de etapas anteriores. 
Sin que el prop6sito de este ensayo sea hacer un amilisis 
hist6rico del diseiio, podemos rescatar de la clasificaci6n 
de SimOn ciertos conceptos simples. El diseiio que se 
reconoce a si mismo como tal, tiene alrededor de 150 aiios 
y desde entonces ha sido marcado por variadas tendencias 
en su conceptualizaci6n y prcictica, que han acompaiiado 
a cambios en las economias y los valores predominantes 
de cada momento hist6rico. Ha existido una tensiOn 
entre racionalismo y subjetivismo a lo largo de Ia historia 
del diseiio que ha lo conducido por tendencias como el 
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viaje de un p€.ndulo. Chile no ha estado ajeno a estas 
tendencias, aunque por lo general llegaban en tiempos 
diferidos, y la discus iOn de si el diseiio era o no parte del 
arte fue muy acalorada en las escuelas de diseiio entre los 
70 y So, apacigu.indose en buena medida -aunque no del 
todo- con el principia de este siglo. 
Las distintas escuelas de diseiio que comienzan 
a surgir a fines de los 6o en nuestro pais, tuvieron 
antecedentes en las escuelas de artes y oficios de la 
primera mitad el siglo pasado. No todas las escuelas 
que aparecieron se adscribieron a los mismos principios 
filos6ficos o pedag6gicos para el disefto. Es asi como cada 
cual desarrollo su propio curriculum, explicito en sus 
planes de estudios y programas, pero tambi€:n uno oculto 
en su pr<ictica cotidiana. 
El concepto de taller pone en crisis la enseftanza 
tradicional en aula, pues no busca -al menos en su 
principia pedag6gico- la reproducci6n de un modelo 
de conocimiento, sino por el contrario generar el 
pensamiento divergente como un recurso de innovaci6n. 
El problema creative es central al curriculum de diseiio, 
como lo seiiala Eisner. 
Adem.is de la creatividad otro foco central en el 
curriculum de diseiio es la t€:cnica. Es asi como suelen 
aparecer en las escuelas tres <imbitos principales: 
proyectual, te6rico y t€:cnico. El curriculum caracterlstico 
de diseiio, pues, se estructura a partir de distintas 
perspectivas, en el sentido que las define Romeo. Tiene 
elementos academicistas, tecnicos, pr.icticos y holisticos. 
Muchas escuelas de diseiio contempor.ineas dan un 
rol nuclear en su modelo pedag6gico al Hamada "Taller 
de Diseiio". Esta asignatura a plica a cabalidad el concepto 
de SchOn del Profesional Reflexive , por la importancia 
dada al hacer y a la reflexi6n sobre ese hacer que da 
lugar a un saber hacer. Este modo de enseiianza, en su 
enfoque tradicional, surge de un antecedente hist6rico 
caracteristico del Renacimiento, donde un maestro 
- excelso artifice- dirigia a un equipo de aprendices 
que escalaban en las jerarquias del oficio a medida que 
aprendian de ese modelo humano . Esta modalidad ha 
evolucionado no encontr<indose exenta a criticas y 
revisiones. jean Francois Mabardi, profesor invitado 
a la Universidad de Chile, ha conducido en diversos 
seminaries esta reflexi6n sabre la did.ictica proyectual. 
Cabe mencionar que la perspectiva holistica ha 
prendido en escuelas chilenas tales como las de la 
Universidad de Valparaiso o Universidad Arcis, en tanto 
que en otros casos, como el de la Universidad de Chile, va 
apareciendo en forma incipiente en el curriculum oculto 
de algunos profesores. 
CULTURA DIGITAL 
Tal como hemos argumentado, el uso de la tecnologia 
en nuestros trabajos de diseiio y en la vida cotidiana 
no es s6lo un asunto de manejo de hardware y software, 
no es s6lo un asunto de t€cnicas, es tambi€n una 
manifestaci6n cultural, es decir un con junto de modos de 
vida y costumbres, conocimientos y grado de desarrollo 
artistico, cientifico, industrial, en nuestra €poca y grupos 
sociales. 
Todo lo que hacemos, desde programar el microondas 
para que descongele una cena reciclada (de un mes atras) 
o configurar Ia lista de canales en nuestro televisor, 
hasta "levantar sitios" en Ia web con ASP o sostener 
videoconferencias en "tiempo real" (idea que de por sf 
ya es parad6jica para una mente anal6gica), pasa por 
una postura y una predisposici6n mental a relacionarse 
con elementos que tienen un referente o un paralelo en 
el mundo anal6gico, pero funcionan con una tecnologfa 
digital. En el decir de Donald Norman: "somos seres 
anB.logos atrapados en un mundo digital, y la peor parte 
es que nosotros mismos nos metimos en €1". Este desaffo 
nos exige una adiestramiento muy variado, el manejo de 
cOdigos disfmiles, propios y Unicos para cada artefacto 
(utilizado en cada actividad diferente). Esta exuberancia 
de interfaces de usuario -graficas o fisicas-, forma 
parte de un proceso de evoluciOn de la actual tecnologia. 
Se multiplican confusamente en la medida que se le 
agregan funciones, pero tambi€n se simplifican en la 
medida que logran una madurez y deben centrarse mas 
en los usuarios para poder masificarse. Desde la mirada 
tecnolOgica de la ingenieria, esta confusiOn tiende a 
desaparecer cuando se empieza a descubrir que detras 
de cada artefacto esta un microprocesador digital de 
diferentes capacidades, velocidades y complejidades, pero 
con una misma consistencia: Ia del cOdigo binario. 
Pero desde la mirada del diseiio, la comprensiOn de la 
tecnologia debe ir mas alia: esta debe ser Util a un usuario 
final, que en la gran mayoria de los casos la utilizara en 
un modo anal6gico, imprecise, intuitive y relacional, sin 
un interes profunda en saber cOmo funciona por dentro 
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el artefacto. A traves de factores como la comunicaci6n 
y la ergonomia, que traen consigo una transparencia, 
coherencia y consistencia formal, se reducen los c6digos 
y lenguajes utilizados en los artefactos que nos rodean, 
facilitando su aprendizaje, e incluso mis importante 
aun, su uso. El diseiio, ademas de muchos otros factores, 
contribuye a simplificar este entorno digital. 
Es entonces para los diseiiadores -como enlaces o 
"bisagras" en el proceso productive, social y cultural- un 
desafio por partida doble: comprender al ingeniero y al 
usuario. Somos hoy agentes de la Cultura Digital. 
Ante este desafio nos encontramos en una situaci6n 
de fortalezas y debilidades. Los diseiiadores, en su gran 
mayoria, hemos recibido la tecnologia digital, primerocomo 
usuarios, y luego, como desarrolladores de aplicaciones. 
En sOlo una decada vimos transformado radicalmente 
nuestro entorno de trabajo en un "taller virtual", en la 
pantalla de una CPU. Ahi ha pasado a estar gran parte de 
nuestro paisaje cotidiano y atrcis han quedado muchos 
instrumentos, t€:cnicas y procesos que se hacian con las 
manos u objetos tangibles. 
Pero para las generaciones recientes este es el Unico 
entorno real de trabajo, en el cual se han criado y en el 
que, cada vez mas, fluyen como peces en el agua. 
CONCLUSIONES 
La sociedad de la informaciOn ha puesto en jaque los 
modelos curriculares tradicionales y mas aun en una 
profesi6n como el disefio, donde el papel de la tecnica es 
muy grande y la revoluciOn tecnol6gica digital, por tanto, 
ha tenido un muy fuerte impacto. Si a esto surnames la 
brecha generacional que esta revoluciOn tecnol6gica ha 
producido, tendremos al menos dos componentes para 
generar tensiOn al interior de las escuela de diseiio que 
pretenden ala vez ser fieles a su tradici6n y estar abiertas 
al cambio. 
Es esperable, pues asi suelen suceder las reformas 
curriculares, que la innovaci6n curricular surja no como 
una fluida evoluciOn interna de la instituci6n educativa, 
sino como resultado de la presiOn de dimensiones sociales 
mayores, los extramuros de la facultad. 
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